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Abstrak 

Rendahnya motivasi belajar siswa dalam memahami materi matematika, khususnya fakta dasar 
pengurangan di kelas inklusi, menjadi tantangan dalam pembelajaran. Diperlukan inovasi media 
pembelajaran yang menarik, mudah digunakan, dan mampu menjangkau kebutuhan siswa dengan 
karakteristik beragam. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative pada materi fakta dasar pengurangan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 
inklusi. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, dua guru (wali kelas 
dan guru pendamping khusus), serta sembilan siswa kelas III inklusi. Instrumen yang digunakan meliputi 
lembar validasi, angket kepraktisan, dan angket motivasi belajar. Hasil penelitian menunjukkan tingkat 
validitas sangat tinggi dengan Aiken’s V sebesar 1,00, serta kepraktisan oleh guru sebesar 98% dan 
siswa 87%, yang tergolong baik. Uji efektivitas menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), artinya 
terdapat peningkatan signifikan dalam motivasi belajar. Kesimpulannya, media Virtual Manipulative ini 
valid, praktis, dan efektif, serta berimplikasi sebagai alternatif pembelajaran ramah inklusi di sekolah 
dasar.  Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi interaktif yang dirancang 
sesuai dengan kebutuhan siswa dapat menjadi alternatif pembelajaran yang ramah inklusi.  
 
Kata kunci: Media Pembelajaran; Virtual Manipulative; Pengurangan; Motivasi Belajar; Kelas Inklusi 
 

Abstract 
Students' low motivation to understand mathematics, fundamental subtraction facts, in inclusive 

classes is a learning challenge. Innovation of learning media is needed that is interesting, easy to use, 
and able to meet the needs of students with diverse characteristics. This study aims to develop Virtual 
Manipulative-based learning media on basic subtraction facts to increase the motivation to learn among 
inclusive class students. The development model used is ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). The research subjects consisted of material experts, media experts, two 
teachers (homeroom teachers and special assistant teachers), and nine inclusive class III students. The 
instruments used included a validation sheet, a practicality questionnaire, and a learning motivation 
questionnaire. The study's results showed a very high level of validity (Aiken's V = 1.00) and practicality 
among teachers (98%) and students (87%), which is considered good. The effectiveness test showed 
a significance value of 0.000 (<0.05), indicating a significant increase in learning motivation. In 
conclusion, this Virtual Manipulative media is valid, practical, and effective, and has implications as an 
alternative for inclusion-friendly learning in elementary schools. The implications of this research 
suggest that the use of interactive technology designed to meet student needs can be an alternative for 
inclusion-friendly learning.  
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting dalam kehidupan yang tidak dapat 

dipisahkan dari setiap individu. Setiap orang atau individu berhak menerima pendidikan yang 
layak tanpa terkecuali (Suranata et al., 2024; Wahab et al., 2023). Ini menandakan 
bahwasanya setiap orang atau individu berhak mendapatkan pendidikan yang layak termasuk 
dengan anak berkebutuhan khusus. Anak berkebutuhan khusus ialah anak yang 
membutuhkan penanganan khusus dikarenakan terdapat gangguan dalam perkembangan 
dan kelainan yang dialami oleh anak tersebut (Musfira et al., 2022; Talitha et al., 2023). 
Berkaitan dengan istilah disability, maka anak berkebutuhan khusus ialah anak yang 
mempunyai keterbatasan pada salah satu ataupun beberapa kemampuan yang dimiliknya 
baik itu bersifat fisik ataupun psikologis 

Salah satu contoh penyandang disabilitas yaitu tunarungu (Agustin, 2020; Amalia & 
Kurniawati, 2021). Anak yang menyandang kelainan tunarungu adalah anak yang mengalami 
gangguan pada pendengarannya yang mengakibatkan anak tersebut tidak dapat mendengar 
suara dengan baik. Gangguan pendengaran yang dialami oleh anak tunarungu ini tentunya 
akan berdampak buruk bagi anak tersebut, khususnya pada kemampuan membaca, menulis, 
berhitung dan berinteraksi di lingkungan sekitar mereka (Sari et al., 2024; Titin et al., 2023). 
Meskipun memiliki keterbatasan, kecerdasan anak tunarungu tidak berbeda apabila 
dibandingkan dengan kecerdasan anak normal yaitu tinggi, sedang dan rendah, yang dimana 
umumnya anak tunarungu mempunyai kecerdasan normal hingga rata-rata (Fembriani, 2022; 
Supena & Iskandar, 2021). 

Pendidikan inklusi menjadi salah satu solusi dalam memberikan pendidikan umum 
terhadap anak tunwicara. Dengan adanya pendidikan inklusi memungkinkan semua peserta 
didik, termasuk anak tunarungu untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran secara bersama-
sama (Ainu Ningrum, 2022; Ujianti, 2021). Hal ini sejalan dengan yang tercantum dalam 
Permendikbud nomor 48 tahun 2023 tentang akomodasi yang layak (AYL) untuk peserta didik 
penyandang disabilitas di semua jenjang Pendidikan (Amalia & Kurniawati, 2021; Mustaqim, 
2024). SD Negeri 2 Bengkala menjadi salah satu SD Negeri di Kabupaten Buleleng yang 
menyelenggarakan layanan pendidikan inklusi yang lokasinya berada di Dusun Kelodan, Desa 
Bengkala, Kecamatan Kubutambahan, Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali. Saat ini di SD 
Negeri 2 Bengkala, terdapat sembilan siswa tunarungu yang menempuh pendidikan. 
Berdasarkan data yang didapatkan dari pelaksanaan kegiatan observasi terdapat 9 siswa di 
kelas III inklusi yang terdiri dari 7 orang siswa regular dan 2 orang siswa berkebutuhan khusus 
(tunarungu). Oleh karena itu, SD Negeri 2 Bengkala dapat dijadikan sebagai sekolah rujukan 
untuk mengetahui proses kegiatan pembelajaran Matematika siswa tunarungu di kelas III 
inklusi. 

Pembelajaran Matematika merupakan salah satu mata pelajaran di SD, yang dimana 
Matematika merupakan sebuah ilmu yang mendasar bagi ilmu yang lainnya. Matematika 
mempunyai peran yang sangat penting dalam dunia Pendidikan (Ainu Ningrum, 2022; Susanto 
et al., 2022). Tujuan utama pembelajaran Matematika adalah untuk membantu peserta didik 
mengembangkan kemampuan berpikir logis, memecahkan permasalahan serta menerapkan 
konsep-konsep abstrak ke dalam situasi nyata. Ketika berbicara mengenai pembelajaran 
Matematika bagi anak disabilitas di kelas inklusi, terdapat beberapa tantangan yang perlu 
diatasi untuk memastikan anak-anak disabilitas mendapatkan akses yang setara terhadap 
pembelajaran Matematika (Fadhilaturrahmi & Yolanda, 2021; Fatin et al., 2023). Salah satunya 
adalah rendahnya motivasi belajar siswa dalam memahami materi matematika, khususnya 
fakta dasar pengurangan di kelas inklusi, menjadi tantangan dalam pembelajaran . 

SD Negeri 2 Bengkala memiliki total 9 siswa yang telah dikategorikan berdasarkan 
tingkat pencapaian tertentu. Dari jumlah tersebut, sebanyak 4 siswa termasuk dalam kategori 
Sangat Kurang, 3 siswa dalam kategori Kurang, 1 siswa dalam kategori Cukup, dan 1 siswa 
dalam kategori Baik. Tidak ada siswa yang masuk dalam kategori Sangat Baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih berada pada tingkat capaian yang rendah, 
sehingga diperlukan perhatian dan upaya peningkatan kualitas pembelajaran secara 
menyeluruh di sekolah tersebut. Selain itu, penerapan media pembelajaran interaktif dalam 
proses pembelajaran bagi siswa berkebutuhan khusus di kelas inklusi terbilang masih belum 
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maksimal, yang dimana dalam penerapannya di sekolah inklusi tidak diimbangi dengan 
kemampuan guru dalam menangani siswa di kelas (Masnu’ah et al., 2023; Ramadhana, 2020).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas III dan juga guru pendamping khusus 
bagi siswa berkebutuhan khusus (tunarungu) SD Negeri 2 Bengkala mengenai upaya yang 
akan dilakukan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya pada mata pelajaran 
Matematika yaitu guru sesekali mengajak siswa menonton video animasi pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran Matematika. Dari upaya-upaya yang sudah 
dilakukan oleh guru, motivasi belajar siswa masih terlihat kurang. Sehingga dibutuhkan solusi 
yang lebih inovatif untuk mneingkatkan motivasi belajar siswa. Mengembangkan strategi 
pembelajaran Matematika yang baik dapat menjadi salah satu teknik untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan Matematika di kelas inklusi (Anggraini et al., 2021; Larasati & Widyasari, 
2021).  

Salah satu yang dapat diperhatikan dalam proses pembelajaran oleh seorang guru yaitu 
komponen media pembelajaran yang mampu mentransfer konsep materi Matematika yang 
abstrak menggunakan pendekatan yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan sesuai karakteristik anak SD juga dapat 
mendorong peningkatan motivasi belajar siswa (Febriyandani & Kowiyah, 2021; Hae et al., 
2021). Dapat diartikan bahwasanya media pembelajaran merupakan sebuah alat penyalur 
pesan pembelajaran yang dapat menumbuhkan imajinasi, perbuatan dan mendorong siswa 
dalam proses pembelajaran untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Penerapan 
media pembelajaran menjadikan proses belajar menjadi lebih aktif dan terpusat pada siswa 
(Student Center). Pengembangan sebuah media pembelajaran Matematika sangat perlu 
untuk dilakukan agar dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih baik dan nyata 
terhadap siswa khususnya bagi siswa di kelas inklusi yang tentunya dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 

Salah satu nya yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 
IT. Media pembelajaran interaktif berbasis IT mempunyai peran yang penting dalam proses 
pembelajaran Matematika di kelas inklusi karena mampu menyederhanakan konsep-konsep 
abstrak dalam Matematika sehingga dapat lebih mudah dipahami oleh siswa di kelas inklusi 
(Damayanti et al., 2023; Sativa & Eliza, 2023). Salah satu media yang dapat dikembangkan 
yaitu media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative pada materi fakta dasar pengurangan. 
Virtual Manipulative merupakan representasi visual yang interaktif dan diaktifkan 
menggunakan teknologi dari objek matematika yang dinamis dengan seluruh fitur yang dapat 
diprogram untuk dimanipulasi serta memberikan kesempatan untuk membangun pengetahuan 
matematika. Media pembelajaran Virtual Manipulative dapat mengembangkan keterampilan 
visualisasi siswa khususnya bagin siswa disabilitas  dengan menghubungkan kata-kata, 
gambar, dan simbol secara bersamaan, dimana hal tersebut dapat membantu peserta didik 
dalam mengembangkan pemahaman mengenai konsep-konsep matematika yang abstrak 
(Nay & Rudhito, 2020; Ortiz et al., 2019). Penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulatives pada penelitian pengembangan ini tidak hanya diterapkan kepada anak 
berkebutuhan khusus (tunarungu), melainkan juga diterapkan kepada anak normal (regular) 
di kelas inklusi. 

Pengembangan ini sangat relevan untuk dilaksanakan, dikarenakan sudah terdapat 
beberapa penelitian yang terkait yang sudah mendapatkan hasil, salah satunya adalah 
penelitian tentang pemahaman konsep siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika 
pada topik aljabar menggunakan media pembelajaran Virtual Manipulative, yang menunjukkan 
bahwa media interaktif membantu siswa dengan berbagai tingkat kemampuan memahami 
konsep matematika secara lebih baik  (Aloysius Nay & Paulina Maure, 2020; Ortiz et al., 2019). 
Hasil lainnya menunjukkan bahwa media manipulatif digital mempermudah siswa 
berkemampuan rendah dalam memahami operasi hitung (Nay & Rudhito, 2020; Rachmania & 
Darwis, 2021). Selain itu hasil penelitian lainnya menyatakan bahwa terjadi peningkatan 
kemampuan representasi matematis dan motivasi belajar melalui penggunaan media berbasis 
virtual (Antara et al., 2024; Suarjana et al., 2024). Dengan demikian, penggunaan media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative terbukti mampu meningkatkan pemahaman 
konsep matematis, motivasi belajar, dan rasa percaya diri siswa di kelas inklusi. Media ini 
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mendorong eksplorasi aktif dan pemahaman konsep melalui pengalaman visual yang 
interaktif, sekaligus mengurangi kesenjangan kemampuan antar siswa. 

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pemanfaatan teknologi Virtual Manipulative 
yang dirancang secara khusus untuk mendukung pembelajaran matematika di lingkungan 
inklusi, di mana siswa dengan kebutuhan belajar yang beragam dapat lebih mudah memahami 
konsep abstrak melalui pengalaman visual dan interaktif. Media ini tidak hanya menyajikan 
pembelajaran yang menarik, tetapi juga mempertimbangkan prinsip pembelajaran yang ramah 
terhadap perbedaan karakteristik siswa, sehingga diharapkan mampu menjadi solusi inovatif 
dalam menghadapi tantangan motivasi belajar di kelas inklusi. Sehingga penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative yang valid, 
praktis, dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada materi fakta 
dasar pengurangan di kelas inklusi sekolah dasar. 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative pada materi fakta dasar pengurangan untuk meningkatkan motivasi siswa di 
kelas inklusi. Model penelitian pengembangan yang dipakai dalam kajian ini yaitu pemodelan 
ADDIE. Prosedur penelitian pengembangan berkaitan dengan tahapan-tahapan dari suatu 
model pengembangan yang digunakan. Pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative pada materi fakta dasar pengurangan ini menggunakan model ADDIE yang 
melalui beberapa tahapan yaitu: analisis (analyze); perancangan (design); pengembangan 
(development); implementasi (implementation); dan evaluasi (evaluation). Uji coba 
dilaksanakan menggunakan desain one-group pretest-posttest (Sellavia & Nurefendi Fradana, 
2024; Suwarti et al., 2020). Uji coba dilakukan guna mengetahui efektivitas dari media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative yang dilakukan pengembangan pada siswa di 
kelas III inklusi SD. Subjek dalam penelitian pengembangan ini yaitu dua orang ahli materi, 
dua orang ahli media, praktisi guru kelas III SD dan siswa kelas III SD. 

Terdapat dua jenis data dalam penelitian ini, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. 
Analisis data kualitatif diperoleh dari hasil angket yang digunakan dalam validasi ahli materi 
dan ahli media yang berupa saran atau masukan terkait media yang akan digunakan sebagai 
bahan acuan revisi. Analisis data kuantitatif diperoleh dari penilaian ahli dan praktisi sesuai 
dengan instrumen dan juga data hasil posttest siswa yang nantinya akan digunakan dalam uji 
efektivitas produk. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
dengan menyebarkan kuesioner kepada responden. Adapun kisi-kisi instrument dalam 
penelitian disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.  
 

Tabel 1. Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Indikator No Butir Jumlah Butir 

1. Desain 
Pembelajaran 

Kejelasan tujuan 1,2 6 
Relevansi antara aspek pembelajaran 
(tujuan, materi, penggunaan media) 

3,4 

Keruntunan materi 5,6 
2. Isi Materi Kualitas isi materi 7,8 8 

Aktualisasi materi 9,10,11 
Cakupan materi 12 
Kedalaman materi 13,14 

3. Bahasa dan 
Komunikasi 

Kebenaran bahasa 15,16 6 
Kesesuaian gaya bahasa 17,18 
Ketepatan redaksi pembelajaran 19,20 

(Wedayanti & Wiarta, 2022) 
 

Tabel 2. Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No. Aspek Indikator No Butir 
Jumlah 

Butir 

1. Usability Kemudahan penggunaan menu 1, 2, 3 8 
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No. Aspek Indikator No Butir 
Jumlah 

Butir 

Kemudahan mengakses alamat website 4, 5, 6 
Aktualitas isi website 7, 8 

2. Functionality Kemudahan penggunaan menu utama 9,10 5 
Kemudahan penggunaan menu materi 11 
Kemudahan penggunaan menu soal 
latihan 

12,13 

3. Komunikasi 
Visual 

Kemenarikan desain layout website 14, 15, 16, 17 10 
Kemenarikan visual website 18, 19 
Penggunaan media bergerak (Animasi, 
Video) 

20, 21 

Ketepatan penggunaan Audio 22, 23 

(Junia & Sujana, 2023) 
 

Tabel 3. Kisi-Kisi Lembar Respon Praktisi (Guru) 

No. Aspek Indikator 
No 

Butir 
Jumlah 

Butir 

1. Tampilan Secara keseluruhan tampilan media pembelajaran 
berbasis Virtual Manipulative menarik 

1 1 

Gambar dalam media pembelajaran berbasis 
Virtual Manipulative terlihat dengan jelas 

2 1 

Video dalam media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative sudah terlihat dengan jelas 

3 1 

Suara dalam media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative selaras dengan materi pembelajaran 

4 1 

Keseimbangan warna dalam media pembelajaran 
berbasis Virtual Manipulative terlihat jelas 

5 1 

2. Materi Materi yang dimuat dalam media pembelajaran 
berbasis Virtual Manipulative dapat dijelaskan 
dengan mudah ke siswa agar dapat dimengerti 

6 1 

Penyajian soal yang diberikan pada media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative sudah 
sesuai dengan aspek fakta dasar pengurangan di 
sekolah dasar 

7 1 

Media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
sudah sesuai dengan lingkungan sekitar 

8 1 

3. Pengoperasian Media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
dapat digunakan dengan mudah dalam 
menunjang proses pembelajaran di dalam kelas. 

9 1 

Media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
dapat digunakan secara berulang-ulang sehingga 
membantu efektivitas pembelajaran 

10 1 

(Sukarini & Manuaba, 2021) 
 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Kepraktisan Respon Siswa 

No. Aspek Indikator 
No 

Butir 
Jumlah 

Butir 

1. Tampilan Secara keseluruhan tampilan media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
menarik 

1 1 

Gambar dalam media pembelajaran berbasis 
Virtual Manipulative terlihat dengan jelas 

2 1 
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No. Aspek Indikator 
No 

Butir 
Jumlah 

Butir 

Video dalam media pembelajaran berbasis 
Virtual Manipulative sudah terlihat dengan jelas 

3 1 

Suara dalam media pembelajaran berbasis 
Virtual Manipulative selaras dengan materi 
pembelajaran 

4 1 

Keseimbangan warna dalam media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
terlihat jelas 

5 1 

2. Materi Materi yang dimuat dalam media pembelajaran 
berbasis Virtual Manipulative dapat dijelaskan 
dengan mudah ke siswa agar dapat dimengerti 

6 1 

  Penyajian soal yang diberikan pada media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
sudah sesuai dengan aspek fakta dasar 
pengurangan di sekolah dasar 

7 1 

Media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative sudah sesuai dengan lingkungan 
sekitar 

8 1 

3. Pengoperasian Media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative dapat digunakan dengan mudah 
dalam menunjang proses pembelajaran di 
dalam kelas. 

9 1 

Media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative dapat digunakan secara berulang-
ulang sehingga membantu efektivitas 
pembelajaran 

10 1 

(Nazhiroh et al., 2021) 
 

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Angket Motivasi Belajar 

No. Aspek Indikator 
No Butir 
Positif 

No Butir 
Negatif 

Jumlah 
Butir 

1. Ketekunan 
dalam Belajar 

Kehadiran disekolah 1 2 2 
Mengikuti PBM dikelas 3,4 5,6 4 
Belajar diluar jam sekolah 7 8,9 3 

2. Ulet dalam 
Menghadapi 
Kesulitan 

Sikap terhadap kesulitan 10,11 12,13 4 
Usaha Mengatasi Kesulitan 14 15 2 

3. Minat dan 
Ketajaman 
Perhatian 
dalam Belajar 

Kebiasaan dalam mengikuti 
pelajaran 

16 17,18 3 

Semangat dalam mengikuti PBM 19 20,21 3 

4. Berprestasi 
dalam Belajar 

Keinginan untuk berprestasi 22 23,24 3 
Kualitas hasil 25 26 2 

5. Mandiri dalam 
Belajar 

Penyelesaian tugas atau PR 27 28 2 
Menggunakan kesempatan diluar 
jam pelajaran saat disekolah 

29 30 2 

Jumlah 13 17 30 

(Mursidi et al., 2022) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative 
terkhusus pada materi fakta dasar pengurangan. Pengembangan ini menggunakan model 
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ADDIE, adapun hasil pengembangan media tersebut menghasilkan media pembelajaran yang 
dapat dilihat pada Gambar 1.   
 

 
 

 
 

  
Gambar 1. Tampilan Awal dan Tampilan Pembelajaran pada Media 

 
Hasil pengujian validitas media oleh ahli materi diperoleh nilai indeks Aiken’s V sebesar 

1,00. Nilai ini menunjukkan bahwa terdapat kesepakatan penuh antara para ahli terhadap 
setiap aspek yang dinilai dalam instrumen validasi. Berdasarkan interpretasi indeks Aiken, nilai 
V sebesar 1,00 termasuk dalam kategori sangat valid atau validitas sangat tinggi, yang 
mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan memiliki kesesuaian isi, kejelasan materi, 
serta relevansi terhadap tujuan pembelajaran yang sangat baik. Dengan demikian, media 
dinyatakan layak secara isi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Validitas yang tinggi 
ini juga menunjukkan bahwa media mampu memenuhi kriteria substansi materi sesuai dengan 
kebutuhan siswa dan kurikulum yang berlaku. 

Hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli media, diperoleh nilai indeks validitas sebesar 
1,00. Nilai ini merupakan hasil dari analisis menggunakan rumus Aiken’s V, yang menunjukkan 
bahwa terdapat tingkat kesepakatan penuh antara para ahli terhadap seluruh aspek media 
yang dinilai. Nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat valid atau memiliki validitas sangat 
tinggi, yang berarti bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 
kualitas dari segi tampilan visual, interaktivitas, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian 
dengan karakteristik peserta didik. Dengan validitas yang sangat tinggi ini, dapat disimpulkan 
bahwa media layak digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran karena telah 
melalui penilaian yang ketat dan objektif oleh ahli di bidangnya. 
 Hasil uji kepraktisan yang dilakukan terhadap dua orang guru, yaitu guru wali kelas dan 
guru pendamping khusus, diperoleh persentase rata-rata respon sebesar 98%. Persentase 
tersebut berada dalam kategori baik, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan dinilai praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Penilaian 
guru mencakup beberapa aspek penting, seperti kemudahan penggunaan, kejelasan isi, 
tampilan yang menarik, serta kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 
siswa. Hasil ini mengindikasikan bahwa secara praktis, media telah memenuhi ekspektasi 
pendidik sebagai pengguna utama dalam konteks pembelajaran di sekolah. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa media tergolong praktis berdasarkan penilaian guru, dan layak 
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar di tingkat sekolah dasar. 

Hasil uji kepraktisan yang melibatkan sembilan orang siswa sebagai responden, 
diperoleh rata-rata persentase respon sebesar 87%. Persentase ini termasuk dalam kategori 
baik, yang mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mudah 
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dipahami, menarik, dan menyenangkan bagi siswa sebagai pengguna akhir. Penilaian siswa 
mencakup beberapa aspek, seperti tampilan visual media, kemudahan dalam mengikuti 
instruksi, serta daya tarik konten yang disajikan. Hasil ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis Virtual Manipulative mampu meningkatkan minat belajar siswa serta 
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan demikian, 
dari sisi pengguna siswa, media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative dinilai praktis dan 
layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan 
keterlibatan dan partisipasi aktif peserta didik di kelas. 

Hasil uji hipotesis menggunakan uji t berkorelasi, diperoleh nilai signifikansi (sig.) 
sebesar 0,000. Nilai ini lebih kecil daripada taraf signifikansi yang ditetapkan, yaitu 0,05 (5%), 
sehingga dapat disimpulkan bahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, dapat 
dinyatakan bahwa terdapat efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual 
Manipulative pada materi fakta dasar pengurangan dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa di kelas III inklusi. Hasil ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu 
memberikan pengaruh positif secara signifikan terhadap motivasi belajar siswa, termasuk bagi 
siswa dengan kebutuhan khusus di lingkungan pembelajaran inklusif. Temuan ini juga 
memperkuat bahwa pendekatan berbasis teknologi interaktif seperti Virtual Manipulative tidak 
hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu menumbuhkan keterlibatan dan semangat 
belajar siswa dalam memahami konsep dasar matematika secara lebih konkret dan 
menyenangkan.  
 
Pembahasan 

Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative pada materi 
fakta dasar pengurangan menunjukkan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar 
siswa, khususnya di kelas inklusi. Pemaknaan dari hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan 
media interaktif yang berbasis manipulatif virtual mampu mengubah materi abstrak seperti 
pengurangan menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa dengan berbagai 
kebutuhan belajar. Media ini tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep secara visual dan 
kinestetik, tetapi juga membangun keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran (Nay & 
Rudhito, 2020; Ortiz et al., 2019). Dengan pendekatan yang ramah inklusi, media ini menjawab 
tantangan diferensiasi pembelajaran di kelas yang heterogen. 

Lebih lanjut, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Virtual Manipulative 
berhasil membangun suasana belajar yang lebih aktif dan kolaboratif di kelas. Siswa 
berkemampuan rendah memperoleh kesempatan untuk belajar secara mandiri melalui 
eksplorasi visual yang menarik, sedangkan siswa dengan kemampuan sedang dan tinggi 
dapat memperdalam pemahaman mereka melalui kegiatan manipulatif yang lebih menantang. 
Media berbasis teknologi tidak hanya efektif dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa, 
tetapi juga memperkuat interaksi sosial positif di antara mereka. Hal ini sejalan dengan temuan 
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan media berbasis manipulatif 
digital dapat meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa secara signifikan 
(Nafingah & Suciptaningsih, 2024; Suarjana et al., 2024). Penelitian ini memperkuat hasil 
temuan sebelumnya yang menyatakan media manipulatif interaktif membantu siswa 
berkemampuan rendah memahami operasi hitung secara lebih konkret (Aloysius Nay & 
Paulina Maure, 2020; Ortiz et al., 2019). Penelitian lainnya menyatakan bahwa penerapan 
media visual digital mampu meningkatkan kemampuan representasi matematis dan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Iryanto, 2025; Meilindawati et al., 2023). 

Dengan demikian, Virtual Manipulative memiliki fungsi ganda, yakni sebagai alat 
penguatan pemahaman konsep matematika sekaligus sebagai media pembelajaran yang 
adaptif, interaktif, dan responsif terhadap keragaman kebutuhan siswa di kelas inklusi. 
Keunggulan penelitian ini terletak pada fokusnya terhadap kelas inklusi dan penggunaan 
Virtual Manipulative yang masih jarang diterapkan secara khusus untuk siswa dengan 
kebutuhan belajar yang beragam. Sehingga, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam 
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang inklusif. Adapun implikasi dari 
temuan ini sangat relevan bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan strategi 
pembelajaran yang inklusif dan memotivasi. Bagi guru, media ini dapat menjadi alternatif 
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inovatif untuk menyampaikan materi pengurangan secara menarik dan efektif. Bagi siswa, 
terutama mereka yang memiliki kebutuhan khusus, media ini membantu menghadirkan 
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan memberdayakan. Sementara bagi 
sekolah, temuan ini mendorong pentingnya penyediaan media digital yang adaptif serta 
pelatihan bagi guru agar mampu memanfaatkan teknologi secara optimal dalam lingkungan 
pembelajaran yang beragam. 

Meski demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Salah satu kendala 
utama adalah ketersediaan perangkat teknologi yang belum merata di setiap sekolah atau 
rumah siswa, yang dapat menghambat implementasi media secara menyeluruh. Selain itu, 
tidak semua guru memiliki kemampuan atau kesiapan dalam mengoperasikan media berbasis 
digital. Oleh karena itu, rekomendasi ke depan mencakup penyediaan fasilitas pendukung 
seperti perangkat dan akses internet, serta pelatihan berkelanjutan bagi guru untuk 
meningkatkan kompetensi dalam penggunaan teknologi pembelajaran. Penelitian lanjutan 
juga disarankan untuk mengembangkan media serupa pada mata pelajaran lain, serta menguji 
efektivitasnya dalam konteks inklusi yang lebih luas dan beragam jenjang pendidikan. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Manipulative mampu 
memberikan solusi inovatif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya di kelas 
inklusi pada materi fakta dasar pengurangan. Media ini tidak hanya memberikan pengalaman 
belajar yang interaktif dan menarik, tetapi juga dirancang sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan beragam siswa dalam pembelajaran inklusif. Kebaruan dari penelitian ini terletak 
pada pemanfaatan teknologi manipulatif virtual yang dikembangkan secara kontekstual untuk 
mendukung pembelajaran matematika yang lebih bermakna dan adaptif. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa media berbasis Virtual Manipulative berpotensi menjadi alternatif 
pembelajaran yang ramah inklusi serta mendukung pencapaian tujuan pendidikan yang setara 
bagi semua siswa. Ke depannya, pengembangan media serupa dapat diperluas ke materi lain 
dan jenjang kelas berbeda, serta diintegrasikan lebih lanjut dengan pendekatan pembelajaran 
yang kolaboratif dan berbasis kebutuhan individual siswa. 
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